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Abstract 
1014 Japanese students were examined to put a light on“Sudden Ilumination" of the 
creative processes by the Remote Associates Test revised in ]apanese; J ARA T， which 
consists of 40 questions. Three questions， the easiest， a litle difficult and the most 
difficult ones， were selected to build up the c1usters of data responses each， including the 
incorrect responses. On the basis of them， the structure of the modes of associated 
words were determined， that leads to prolog programming“Sudden Ilumination" in 
Japanese. 
The programmings revealed that when the question is the easiest the c1usters of data 
responses are litle in variety and simple in pattern， while when the most difficult they 
much in variety and complex in pattern. Most of students could not solve the most 
difficult question for having the stronger Gestalt in structuring compound words. The 
results show that Chinese characters in JARAT are the excellent tools to measure 









ここでいう意味世界とは、 Mednick& Mednick (1967)が開発した創造性検
査 (RemoteAssociates Test: RAT)を1979年に改訂(馬場、 1979) して実
施した1014名の解答結果から組み上げたデータ階層の中の間38、向上問39の
ものである。日本語版遠隔性連想検査は40聞から構成されている O この検査の






































終盤の棋譜である O この譜面の後の羽生の一手は 4四同金であった。この時、
佐藤は最終局面まで読み切っていたに違いない。この佐藤の 4四角に対して羽
生は 4四同金と応じたが、ここで羽生は他の応手として 3三金打ち、又は 3三
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こで羽生は 2三玉、 3一玉かを選ばなくてはならない。 2三玉を選んだ場合は
1四金打ち、以下3二玉、 3三角成り、同金、 2二金打ちの九手詰めとなる。
又、羽生:3ー 玉と逃げた場合は、佐藤:5三角成り、 4二銀打ち、 2二金打
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一角打ちとした場合、羽生は 2三玉か、 3一玉かを選ばなくてはならない。 2
三玉とした場合は、羽生:3三金打ちとした時と同じ手順で九手詰めとなる。
3ー 玉で、 3二銀打ち、 3二玉とした場合は、 3三角成り、同金、 2二金打ち
の九手詰めとなる o 3二玉とせずに 4二玉と逃げた場合は、 4三銀成り、同銀、
3三角成り、 5二玉、 4三飛成り、 6ー 玉、 6三竜、 6二合駒、 7二金打ちの
十五手詰めとなる。 4三銀成りで羽生が同銀とせずに同玉とした場合、 5三金
打ち、 3ニ玉、 3三角成り左、 3ー 玉、 2二角成り右の十三手詰めとなる。羽
生:3三銀打ちの場合も他の細かい手順を入れると少なくとも三十七手以上は
読み切っていなければならない。
佐藤:4四角、羽生:2三玉とした場合は、 1四金打ち、 3二玉、 3三角成
り、同玉、 2四角打ち、 3二玉、 4一銀打ち、 2ー 玉、 3二銀打ち、 1ー 玉、
2三金、 1二合駒、同金の十五手詰めとなる o 3三角成りとした時、同金とす
63 
馬場雄二
れば4一角打ち、 2一玉、 2二銀打ち、同玉、 I三金、 2一玉、 2二銀打ちの
十三手詰めとなる O
佐藤:4四角に対して羽生:3一玉とした場合は、 3二銀打ち、同玉、 3三
銀打ち、同金、同角成り、同玉、 5一角打ち、 2三玉、 1三金打ち、 3二玉、
4二飛成り、 2ー 玉、 2二金の十五手詰めとなる o 3二銀打ちの時、羽生 4
ニ玉とすると、 4三銀成り、同銀、 5三金打ち、 3ー 玉、 2二銀打ち、 4ー 玉、
4二金打ちの十一手詰めとなる。佐藤 4三銀成りの時に羽生:同玉とすれば
5三金打ち、 3二玉、 3三銀、三一玉、 3二金打ちの十一手詰めとなる O
両者の実際の手順は、佐藤:4四角に対し羽生:同金、佐藤 1一角打ち、
羽生 2三玉、佐藤 1四金打ちで羽生が投了した。これ以下の手順は 3二玉、
3三銀打ち、 4三玉、 4四飛、 5三玉、 4二飛成り、 6三玉、 7二銀打ち、 7
三玉、 8三金打ち、同飛、同銀成り、同玉、 8一飛打ち、 7三玉、 8二飛成り、
6三玉、 6ニ竜左の二十三手詰めとなる。この他の変化として、羽生 2三玉
とせずに 3ー 玉とした場合、 3二金打ち、同玉、 3三銀打ち、ここで4三玉と


















































































































































回数{医院. 1) . 
回数(ペット. 1) . 
回数(動物病院.1)
回数(獣医. 6) . 
回数(病院経営. N) . 
回数 (N. 971) 
回数(会社経営. 2) . 


















































































































を内包するものである。つまり[内野IMAGE[ST ATIC IMAGEJ [PERFOR-
MANCE IMAGEJ Jである。 [STA TIC IMAGEJは主に[事実]と関係し、
[PERFORMANCE IMAGEJは[内野]で展開される[状況]をイメージ化
する O
[ST A TIC IMAGEJからは[内野]の[ベース]自体に関係した連想が検
索される。例えば[三塁 (51)J [一塁 (27)J [本塁 (15)J等である。また、
[PERFORMANCE IMAGEJからは[内野]の[塁上での PLAYERSの行
動]の連想が走る。例えば[進塁(10)J [出塁 (25)J [滑り込み(3 ) J等であ
る。問3の場合、第3刺激語がCSWとなる。つまり、第3刺激語には ASWか
ら触発された[野球]モードが相呼応している O 例えば、[強打 (29)J [強打者
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群(1) 犬(1) 按摩(2) 法師(1)













梅(1) 黒(9) 料理(1) 尾頭(1)
導(1)従(1)石(1)車(1)桜(1) 鍋(1)




雄 (1) 白(19) 黒(9) 食通(1) 秋(2) 飼い)
畜生(1) 晴乳類(1) 動物(1) 事lし(2)
日 肉(1)験(1)人(217) 牛(3)暴れ(1) 俊(1) 愛(3) 競(1) 面(3) 鹿(3)
暴走(3) 若(4) 上(1) 競争(2) 子(5)頭(13) 犬(1)
老(1) 早(1) 割(3) 空(1)尾(1) 生き(2)
司教(1) 顔(1) 当て(1)
鞍(1) 調教師(1) 耳(8) 天(3)





















等に注目してデータ階層(CLUSTERSOF RESPONSES OF THREE STIMU-
LUS WORDS)を組んだ。ここに提示したのは、問38・問3・問39のデータ階
層である O 理由は最易・やや難・最難の問であったからである O これらのデー
タ階層からモードの流れを構成した。問38のモードの流れは並列的であり、問
3のは並列的と直列的の流れの組み合わせであり、問39の構成は各刺激語間で
は直列的であり刺激語内では並列的なものであるとした。これらのモードの構
成を基礎的なものとしてSIMULATION的にPROLOGでPROGRAMMING
を試みた。このPROGRAMMINGでは、MODESTOPPERおよび難易度の表
示他に工夫を試みた。全般的な観点からいえば、この試行研究はこれまで比較
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的等閑視されていた日本人の漢字を考慮にいれた思考の過程を踏まえて日本人
の創造性のホ閃きかの特徴を明らかにした試みであるといえよう O
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